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SANASTO 
Aktiviteetti-ikoni Kuva, joka esittää tiettyä urheilulajia tai aktiviteettia 
Ikoni Kuva, joka edustaa jotain. Rinnastetaan usein tietokoneen 
näytöllä oleviin kuvakkeisiin. 
Muotokieli Ilmaisee materiaalisen esineen visuaalisen hahmon ja muo-
don. 
Piktogrammi Kuvallinen merkki. Kohteen, paikan tai esineen kuvallinen 
esitys. Tarkoitus varoittaa, opastaa tai suojata. 
Sketch Ohjelma käyttöliittymien ja vektorigrafiikan toteuttamiseen. 
Vektorigrafiikka Grafiikkaa, jossa käytetään matemaattisia algoritmeja, joiden    
avulla kuvaa voidaan skaalata tai muokata menettämättä ku-
van laatua tai resoluutiota. 
Gridi Toimii suunnittelijan apuviivoina. Koostuu pääasiassa pysty- 
ja vaakalinjoista, jotka ovat näkyvissä suunnittelijalla taitto- tai 
piirto-ohjelmassa. 
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1 JOHDANTO 
Tämän opinnäytetyön aihe käsittelee työpaikkani Taisteen kautta tehtyä toimeksiantoa 
kotimaiselle urheiluinstrumenttejä valmistavalle Suunnolle. Tavoitteenani oli suunnitella 
heidän kelloihinsa uusi ja yhtenäinen aktiviteetti-ikonien sarja, joka visuaalisesti yhdis-
tyisi heidän nykyiseen suunnittelukieleen ja tyyliin. Ensimmäisessä osassa avaan pikto-
grammien ja ikonien teorioita ja historiaa. Toisessa osassa laadin Suunnolle vertailuana-
lyysin, jossa tutkin kahdeksaa urheilukelloja valmistavan yrityksen ikoneita keskenään, 
poimien ikoneista yhtenäisiä ja erottuvia piirteitä, joita käytin visuaalisina suuntaviivoina 
omia ikoneitani suunnitellessa. Kolmannessa osiossa käyn läpi suunnitteluni eri vaiheet 
ja lopuksi pohdin työni tuloksia. 
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2 YLEISTÄ PROJEKTISTA 
2.1 Aiheen valinta 
Aiheen opinnäytetyölleni sain työnantajaltani Taisteelta. Olemme Taisteella työskennel-
leet Suunnon kehitystiimin kanssa vuodesta 2013 ja auttaneet Suuntoa kehittämään 
heidän tuotteidensa käyttökokemusta aina urheilukellojen käyttöliittymistä erilaisiin so-
velluksiin ja konseptisuunnitteluun. Olen itse ollut mukana suunnittelemassa Suunnon 
omaa ikonityyliä ja piirtänyt heille monia ikoneita ja kuvituksia. 
 
Havaitsimme Taisteella, että Suunnon kelloissa käytössä oleva aktiviteetti-ikoniperhe on 
visuaalisesti jäänyt ajan jalkoihin ja kaipasi päivittämistä. Ehdotimme Suunnolle, että voi-
sin Taisteen kautta uudistaa kaikki yli 90 aktiviteetti-ikonia ja luoda uusista ikoneista yh-
denmukaisia muun Suunnon ikonityylin kanssa. Samalla tekisin aiheesta myös opinnäy-
tetyöni. 
Työ toteutettiin kevään ja kesän 2019 aikana. Rajasimme työn laajuuden yhdessä Tais-
teen ja Suunnon kanssa koskemaan aktiviteetti-ikoneita. Teoriaosuuden laajuus mää-
räytyi käytettävissä olevan ajan ja relevanttiuden mukaan. 
2.2 Työn tavoitteet 
Opinnäytetyön tavoitteena on suunnitella Suunnolle uusi selkeä, yhtenäinen ja dynaami-
nen aktiviteetti-ikonien sarja. Henkilökohtainen tavoitteeni opinnäytetyötä tehdessä oli 
kasvaa suunnittelijana ja oppia piktogrammien ja ikonien historiasta sekä tutustua kirjal-
lisuuteen ja teorioihin. Ydintavoitteeni oli luoda jokaisesta ikonista lajiaan kunnioittava, 
mahdollisimman selkeä ja näyttävä representaatio, jotka yhdessä muodostavat kattavan 
ja yhtenäisen kokonaisuuden. Toimeksiannon puitteissa tavoitteeni oli vakuuttaa Suunto 
uudistuksen tarpeellisuudesta sekä suunnittelemieni ikonien soveltuvuudesta osaksi 
Suunnon visuaalista ilmettä. 
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3 PIKTOGRAMMIT JA IKONIT 
Piktogrammeilla ja ikoneilla on yksi yhteinen asia: ne ovat molemmat kuvallisia merkkejä. 
Näiden kahden erottaminen toisistaan on kuitenkin haastavaa, sillä käsitteinä piktogram-
mia ja ikonia käytetään usein kuvaamaan samoja ominaisuuksia tai toimintoja. Tässä 
opinnäytetyössäni käytän Suunnolle piirtämistäni kuvituksista sanaa ikoni, koska se ku-
vastaa paremmin tarkoitettua toimintoa sekä digitaalista käyttöympäristöä. 
 
Abdullahin ja Hübnerin Pictograms Icons & Signs -teoksen mukaan piktogrammeja käy-
tetään varoittamaan, opastamaan tai suojaamaan, ja niiden on oltava heti ymmärrettä-
vissä. Niiden on mentävä asian ytimeen välittämällä elintärkeää tietoa siten, että niitä ei 
voida ymmärtää väärin, ja siksi niiden tulee olla kansainvälisesti tunnistettavissa ja kult-
tuurista riippumattomia. Sen sijaan ikoneita käytetään ensisijaisesti viestien välittämi-
seen hauskalla tavalla, ja siksi niillä on paljon suurempi suunnittelun vapaus. Tarkaste-
lemalla ikonien kehitystä on selvää, että jatkuvasti laajentuvan teknologian kautta niiden 
luonne on muuttunut yhä enemmän informatiivisesta viihdyttäväksi. (Abdullah & Hübner 
2006: 6.) 
 
Vaikka Abdullah ja Hübner jaottelevat piktogrammit ja ikonit niiden informatiivisuuden ja 
vapaamuotoisuuden mukaan, myös ikonit voivat välittää tietoa ja ohjata. Opinnäytetyöni 
osana suunnitellut aktiviteetti-ikonit paitsi edustavat haluttua design-kieltä myös välittä-
vät tietoa ja kuvaavat tarkoitusta. 
 
Koposen, Hildénin ja Vapaasalon Tieto näkyväksi -teoksen mukaan nykyisin piktogram-
meja käytetään itsenäisinä tietokuvituksina etenkin osana opastejärjestelmiä ja yksik-
kösymbolikuvioita. Tieto näkyväksi -kirjassa todetaan, että tietokoneohjelmistojen toimin-
toja kuvaamaan käytetyt ikonit ovat yleensä piktogrammeja. Lisäksi emoji-merkkejä voi-
daan pitää piktogrammeina, vaikka niiden visuaalinen ilme poikkeaakin useimmista 
muista piktogrammeista. (Koponen, Hildén & Vapaasalo 2016: 132.) 
 
Ambrosen ja Harrisin Design Thinking -teoksen mukaan (2005, 142–143) ikoni on graa-
finen merkki, joka toimii niin sanottuna lyhenteenä jollekin funktiolle. Ikonilla tarkoitetaan 
pelkistettyä kuvaa, joka kertoo mahdollisimman yksiselitteisesti lukijalle, mitä se esittää. 
Piktogrammi taas määritellään graafiseksi merkiksi, joka esittää jotain asiaa. Erotuksena 
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ikonista piktogrammi ei ota kantaa sen tulkintaan vaan on vain pelkistetty asian repre-
sentaatio. Piktogrammia voi siis ajatella ikonin kuvallisena osana ilman sen merkitystä. 
 
Piktogrammin konteksti on erityisen tärkeä osa. Ilman sitä ikoni tai symboli ei yksinker-
taisesti voi olla piktogrammi, sillä vain kontekstissa se voi välittää konkreettisen, käyttö-
kelpoisen viestin. Jos ympäröivät alueet muuttuvat, myös piktogrammin merkitys muut-
tuu. ”Ei tupakointia”-merkillä huoneessa on erilainen merkitys kuin mitä kirjassa, aidassa, 
puussa tai kaupungin aukiolla. Huoneessa oleva merkki tekee selväksi, että tupakointi 
on kielletty siinä huoneessa, mutta kirjassa se ei todellakaan tarkoita, että kun avaat 
kirjan sivun, sinun on lopetettava tupakointi. "Ei tupakointia"-merkin näyttäminen aidalla 
voi aiheuttaa sekaannusta, koska parametrit ovat epäselvät. (Abdullah & Hübner 2006: 
25.) 
 
Kirjan The Icon Handbook lainauksessa Kyle Tezak kuvaa ikoneita näin: “Yrittämällä 
vangita esineen tai idean ydintä vain muutamalla piirretyllä viivalla samalla säilyttäen 
sen tyylikkyyden, on melko pitkälti suunnittelua pähkinänkuoressa. Juuri se ikoneissa 
on hienoa, ne ovat kuin pieniä runoja.” (Jon Hicks 2011: 9.) 
3.1 Piktogrammien lyhyt historia 
Ensimmäiset merkit piktogrammeista ilmestyivät luolamaalausten muodossa noin 
30 000 vuotta eKr. Luolamaalauksia ei voida kuitenkaan luokitella varsinaisesti pikto-
grammeiksi, sillä ne eivät välittäneet minkäänlaista viestiä. Siten niitä ei voitu luokitella 
piktogrammeiksi. (Abdullah & Hübner 2006: 18.) 
 
Kirjoitusten kuten egyptiläisten hieroglyfien, mesopotamialaisten nuolenpäänkirjoituksen 
ja mayojen glyyfien keksiminen merkitsi merkittävää edistystä ihmisen kulttuurisessa ke-
hityksessä. Vielä muutama sata vuotta sitten kukaan ei kuitenkaan tiennyt, pystyttiinkö 
näitä käsikirjoituksia koskaan edes lukemaan – puhumattakaan siitä, miten niitä tulisi 
tulkita. (Abdullah & Hübner 2006: 19.) 
 
Egyptistä vuonna 1799 löytyneen kolmea eri kirjoitusta (egyptiläiset hieroglyfit, demoot-
tiset ja kreikkalaiset kirjoitukset) sisältäneen Rosettan kiven ansiosta egyptiläisiä hiero-
glyfejä pystyttiin ensimmäistä kertaa tulkitsemaan oikein. Se paljasti, että hieroglyfit eivät 
olleet pelkästään kuvasymboleja, vaan edustivat kerran elävän kielen ääntä. Yksittäinen 
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hieroglyfi voisi merkitä esinettä tai ideaa, mutta se voitiin yhdistää foneettisesti myös 
muihin hieroglyfeihin erilaisten merkitysten luomiseksi. (Abdullah & Hübner 2006: 19.) 
 
Jos törmäämme ikoniseen kuvaan, joka on selvästi tarkoitettu toimimaan symbolina, ku-
ten hieroglyfinä, voimme tutkia ja vertailla sen ominaisuuksia piktogrammin ominaisuuk-
siin. Esimerkiksi onko kuvan tiedetty olevan merkki ja siksi tunnistettava heti sellaisenaan 
katsojalle? Ja jos kuva voidaan havaita merkkinä kauttaaltaan, tuleeko sen merkitys ku-
vasta itsestään vai sen abstraktista tyylistä. Jos vastaus molempiin on kyllä, on houkut-
televaa sanoa, että hieroglyfit olivat ensimmäisiä piktogrammeja. Kuitenkin joku, jolla on 
ymmärrystä egyptiläisestä kulttuurista, olisi kyennyt tulkitsemaan niiden merkityksen, 
eikä hieroglyfejä siksi voida pitää piktogrammeina. (Abdullah & Hübner 2006: 19.) 
3.2 ISOTYPE 
Vuonna 1936, Itävaltalainen filosofi ja sosiologi Otto Neurath perusti Rudolf Carnapin ja 
Charles W. Morrisin kanssa ISOTYPE (International System of Typographic Picture Edu-
cation) -ryhmän. He loivat visuaalisen järjestelmän, joka esittäisi monimutkaisia tilastoja 
ja kaavioita tavalla, jolla jopa lukutaidottomat ymmärtäisivät niiden sanoman. Neurathin 
mukaan onnistunut ja ymmärrettävä piktogrammi on mahdollisimman yksinkertainen ja 
se voidaan jakaa kolmeen faasiin:  
• Ensisilmäys: Kohteen tärkeimmät ominaisuudet havaitaan.  
• Toinen silmäys: Kohteen vähemmän tärkeät ominaisuudet havaitaan.  
• Kolmas silmäys: ylimääräiset yksityiskohdat havaitaan.  
(Abdullah & Hübner 2006: 20.) 
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Kuva 1. ISOTYPE-piktogrammeja (gerdarntz.org/isotype, 2019) 
3.3 Piktogrammit olympialaisissa 
Nykyajan modernin kirjallisen kielen lisäksi, piktogrammeja käytetään edelleen viestintä-
välineenä vessojen kylteissä, tieviitoissa ja kaikkien näiden välillä. Nämä kuvat eivät ole 
kuitenkaan olleet aina läsnä, vaan monet näistä ovat velkaa Isotypelle ja olympialaisten 
piktogrammeille. Nämä piktogrammit toimivat kulttuurienvälisen viestinnän lähtökohtana. 
Vaikka muotoilun tyylit muuttuvat ja vaihtelevat ajan myötä, niiden toiminta ja tarkoitus 
pysyvät samoina. (Hall & Allen, 2019.) 
Berliinin olympialaiset vuonna 1936 olivat ensimmäiset olympialaiset, jossa nähtiin pik-
togrammit kuvastamassa eri urheilulajeja (kuva 2). Kuvien pääosassa eivät olleet itse 
urheilijat lajien parissa, vaan keskiössä olivat lajeissa käytettävät välineet. Koska olym-
pialaiset sijoittuivat Natsi-Saksan ajanjaksoon, jäivät ne laajasti huomioitta. (Abdullah & 
Hübner 2006: 64.) 
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Kuva 2. Berliinin 1936 olympialaisten piktogrammeja (iconutopia.com, 2020). 
Tokion olympialaisten piktogrammit vuonna 1964 olivat kuitenkin yksi suurimmista tyylil-
lisistä virstanpylväistä (kuva 3). Koska japanilaisilla on täysin erilainen kirjainjärjestelmä, 
oli olennaista löytää vaihtoehtoinen viestintämenetelmä, joka oli riippumaton kielestä ja 
kulttuurista. Japanilainen kääntäjä ja taidekriitikko Masaru Katsumi, suunnitteli täysin uu-
den geometrisen ja abstraktin kuvajärjestelmän kuvastamaan eri lajeja, joissa keskiössä 
oli itse urheilija. Siitä asti, piktogrammit ovat olleet pysyvä osa olympialaisia. (Abdullah 
& Hübner 2006: 68.) 
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Kuva 3. Tokion 1964 olympialaisten piktogrammeja (olympic-museum.de, 2020). 
Alan pioneerina pidetään kuitenkin saksalaista graafista suunnittelijaa ja typografia Otl 
Aicheria. Hän suunnitteli oppilaidensa kanssa Münchenin vuoden 1972 olympialaisten 
ikonit (kuva 4). Hän kehitti piktogrammijärjestelmän, joka nojasi yksinkertaisiin linjoihin 
ja muotoihin istuen tasaisesti modulaariseen ruudukkoon eli gridiin (kuva 5). Ajatuksen 
takana oli, että jokainen laji esitettäisiin kuvastaen lajin ominaista asentoa ja liikettä. Näin 
piktogrammeista saatiin helposti tunnistettavia ja toisistaan erottuvia. (Coates & Ellison 
2014: 54) 
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Kuva 4. Münchenin 1972 olympialaisten piktogrammeja (olympic-museum.de, 2020). 
 
Kuva 5. Otl Aicherin suunnittelema juoksupiktogrammi modulaarisessa ruudukossa eli 
gridissä (researchgate.net, 2020). 
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4 SUUNTO 
Suunnon perusti suomalainen suunnistaja ja insinööri Tuomas Vohlonen vuonna 1936 
keksittyään nestetäytteisen kompassin massatuotantomenetelmän. Suunto on tänä päi-
vänä yksi johtavista urheiluinstrumenttien suunnittelijoista ja valmistajista. Suunnon pää-
konttori ja tuotantolaitos sijaitsevat Vantaalla. Yrityksellä on yli 400 työntekijää eripuolilla 
maailmaa ja tuotteita myydään yli sadassa maassa. Suunto on Amer Sports Corpora-
tionin tytäryhtiö. (Suunto 2019.) 
4.1 Tuotteet 
Suunnon ensimmäinen tuote oli M-311-kenttäkompassi, joka julkaistiin vuonna 1939. 
Siitä lähtien Suunto on tuonut markkinoille urheilukelloja, sukellustietokoneita ja urhei-
luinstrumentteja. Tuotteet on suunniteltu selviytymään vaikeimmista olosuhteista ja näyt-
tämään hyvältä kaikissa tilanteissa. (Suunto 2019.) 
Suunnon tuotteet ovat tunnettuja ja luotettuja niin arkiliikkujien kuin urheilijoiden keskuu-
dessa. Suunnon tuoteperhe laajenee jatkuvasti uusilla tuotteilla, joissa yhdistyvät pitkät 
perinteet sekä innovatiiviset ratkaisut.  
4.2  Visio ja missio 
Suunnon visio on olla halutuin tuotemerkki korkealuokkaisten urheilukellojen ja urhei-
luinstrumenttien kategoriassa ja tuottaa laadukkaita palveluita. Missiona on innostaa ja 
varustaa seikkailijat, jotka haluavat valloittaa uusia alueita aina vuorenhuipuista meren-
pohjiin asti. (Suunto 2019.) 
 
Visio ja missio näkyvät kaikessa Suunnon tuotekehityksessä, markkinoinnissa ja suun-
nittelussa. Suunnon arvoina voi pitää luotettavuutta, laatua ja luontoa.  
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4.3 Kellojen evoluutio 
Suunnon ensimmäiset kellot olivat sukellustietokoneita. Niitä käyttivät ammattisukeltajat. 
Suunnon ensimmäinen muuhun kuin sukellukseen suunniteltu kello julkaistiin 1998. Se 
oli erityisesti vuorikiipeilijöiden keskuudessa suosittu Suunto Vector (kuva 6). (Suunto 
2019.) 
 
 
Kuva 6. Suunto Vector (Suunto, 2019). 
Suunnon ensimmäiset kellot olivat mustavalkoisia LCD-näytöllisiä kelloja. 2010-luvusta 
eteenpäin kelloissa on pääsääntöisin ollut värinäyttö. Nykyisin Suunnon kelloissa on run-
saasti erilaisia toimintoja sykkeen mittauksesta barometriin ja Bluetooth-yhteyteen.  
4.4 Muotokieli – näyttö, käyttöliittymä, ikonit 
Suunnon aiemmissa kelloissa, kuten tunnetussa Suunto 3 Ambitissa, ei ollut värinäyttöä 
lainkaan (kuva 7). Ennen Suunnon uudempia Spartan-malleja kellojen näytöt olivat ma-
talaresoluutioisia LCD-näyttöjä, jotka eivät toistaneet kovinkaan yksityiskohtaisia kuvia. 
Ikonit olivat tyyliltään yhdenmukaisia ja teemaltaan samanlaisia (kuva 8).  
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Kuva 7. Suunto 3 Ambit (Suunto, 2019). 
 
Kuva 8. Suunto Ambit 3 kellon käyttöliittymäikonit (Suunto, 2019). 
Suunnon vuonna 2016 julkaisema Spartan oli Suunnon ensimmäinen värikosketusnäy-
töllinen urheilukello seikkailuun ja monilajiurheiluun (kuva 9). Uusi kello toi mukanaan 
tarkemman ja kirkkaamman näytön. Suunnon kellot on suunniteltu kestämään 
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pidempiäkin urheilusuorituksia pitkistä maratoneista patikointiin ja kaikkeen siltä väliltä. 
Vaikka kellon näyttö onkin edeltäjäänsä tarkempi, ei se ole markkinoiden kirkkain tai tar-
kin. Supistamalla näistä Suunto pystyy lupaamaan käyttäjilleen pidempää akunkestoa. 
Uusi Spartan toi myös täysin uuden käyttöliittymän, käyttöliittymäikonit ja aktiviteetti-iko-
nit (kuva 10). Nappien sijaan kellon käyttöliittymää pystyi nyt selaamaan pyyhkäisemällä 
näyttöä sormella. Uudessa käyttöliittymässä päävalikon ikonit ovat tyyliltään ääriviivaisia. 
 
Kuva 9. Suunto Spartanin markkinointikuva (Suunto, 2019). 
 
Kuva 10. Suunto Spartanin käyttöliittymän ääriviivaiset ikonit (Suunto 2019). 
Ääriviivaisten ikonien lisäksi kellosta löytyy myös kiinteitä ikoneita, joihin törmää kellon 
käyttöliittymää navigoidessa (kuva 11). Ikonikielessä ei ole yhtä vahvaa yhdenmukaista 
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teemaa ja systeemiä, kuten Suunnon Ambit-mallissa, vaan tyyli on ääriviivaisten ja kiin-
teiden ikonien yhdistelmä. 
 
 
Kuva 11. Esimerkkikuva kiinteästä (solid) ja ääriviivaisesta (outline) ikonista (uxmove-
ment.com 2019). 
Alla olevista kuvista (kuva 12, 13) voidaan todeta, että Suunnon uudessa käyttöliitty-
mässä on paljon erilaisia ikoneita, jotka eivät ole tyyliltään täysin yhdenmukaisia. 
22 
TURUN AMK:N OPINNÄYTETYÖ |  Janne Säde 
 
Kuva 12. Suunto Spartan-kellon käyttöliittymäikonit (Suunto, 2019). 
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Kuva 13. Ikoneita Suunnon kellon käyttöliittymästä (Taiste 2019). 
Uudet kellot toivat mukanaan myös uudet aktiviteetti-ikonit (kuva 14). Tämänhetkisissä 
kelloissa lajeja ja siten myös ikoneita on peräti yli 90. Ikonit esittävät pääosin eri lajeissa 
käytettäviä välineitä, mutta osa ikoneista on abstrakteja muotoja, jotka eivät suoranai-
sesti kuvaa tarkoitettua toimintoa. Ikonit ovat tyyliltään kiinteitä, mutta linjojen paksuus ja 
korostus vaihtelevat. Alhaalla olevaa kuvaa tarkastelemalla voidaan huomata, että fris-
beegolf, pyöräily ja polkujuoksu nojautuvat enemmän ääriviivaiseen tyyliin kiinteän si-
jaan, eivätkä ne korostu yhtä vahvasti kuin muut ikonit. Erityyppiset lajit näyttäytyvät aina 
lajityypille määritellyn väriympyrän sisällä. Suunto käyttää seuraavia väriyhdistelmiä: 
 
• Juoksulajeja kuvastaa keltainen.  
• Pyöräilylle on varattu oranssi.  
• Limenvihreä on suorituslajeille.  
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• Vaaleanpunainen sisälajeille.  
• Vihreä ulkoilulajeille.  
• Tumman sininen talvilajeille.  
• Sininen vesilajeille.  
• Turkoosi sukelluslajeille.  
• Violetti pallolajeille.  
• Harmaa määrittelemättömille lajeille.  
 
Ikonien ymmärrettävyyttä helpottaa lajin alapuolella oleva teksti, joka on lähes aina 
yhdistettynä ikoniin kelloa ja Suunnon mobiilisovellusta käyttäessä. On kuitenkin 
käyttökokemuksen kannalta tärkeää, että ikoni on tunnistettava ja selkeä myös ilman 
lajin nimeä. 
 
 
Kuva 14. Kellojen aktiviteetti-ikoneita (Kollaasi: Taiste 2019). 
Olemme olleet Taisteella vahvasti mukana luomassa Suunnon markkinointi-ikoneita 
(kuva 15). Ikoneissa olemme pyrkineet yksinkertaisuuteen vapaiden kulmien ja muotojen 
tavoin. Ikoneilla on vahva tasapaino terävien ja pyöreiden kulmien kanssa, sekä tasais-
ten että pyöreiden päiden kanssa. Ikoneista löytyy kolmea eri tyyliä: ääriviivainen, ääri-
viivainen ympyrän sisällä sekä kiinteä ikoni. Ääriiviivaista ympyrän sisällä olevaa ikonia 
käytetään havainnollistavampaan tarkoitukseen, kuten ohjeistuksissa, oppaissa ja tuo-
tepaketeissa. Ääriviivaista ilman ympyrää olevaa ikonia voidaan käyttää käyttöliittymissä 
ja kuvituksissa. Pientä kiinteää ikonia käytetään silloin kun tilaa on rajatusti, esimerkiksi 
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käyttöliittymissä ja pienemmissä painomateriaaleissa. Kiinteä ikoni on selkeämpi ja hel-
pompi havainnollistaa silloin kun kuva on pieni ja sitä tulisi käyttää vain pienessä koossa 
(kuva 16).  
 
 
Kuva 15. Suunnon markkinointi-ikoneita (Taiste, 2018). 
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Kuva 16. Havainnekuva markkinointi-ikoneiden ohjeistuksesta (Taiste, 2018). 
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5 SUUNNITTELUPROSESSI 
5.1 Määrittely 
Projekti lähti liikkeelle, kun havaitsimme Taisteella, että Suunnon jo pitkään samana py-
synyt aktiviteetti-ikoniperhe on jäänyt visuaalisesti ajan jalkoihin ja kaipasi päivittämistä. 
Olemme Taisteella olleet mukana suunnittelemassa Suunnon ikonityyliä, ja olen itse piir-
tänyt heille useita ikoneita ja kuvituksia markkinointitarkoituksiin. Aktiviteetti-ikonit eivät 
kuitenkaan ole meidän käsialaamme ja halusimmekin lähteä uudistamaan niitä siten, 
että ne olisivat yhdenmukaisempia muiden ikonien kanssa, hengittäen ja viestien samaa 
tyyliä. Tuotimme ja esittelimme Suunnolle ensimmäisen version ikoneista, joiden perus-
teella Suunto hyväksyi tarjouksemme ja tilasi ikonien uudelleen suunnittelun Taisteelta. 
(liite 1). Sovimme Taisteen ja Suunnon kanssa, että ikonien suunnittelutyö toimii osana 
opinnäytetyötäni. Toimin koko projektin ainoana piirtäjänä ja visuaalisena suunnitteli-
jana.  
5.2 Referenssit 
Suunnon omien ikoneiden tarkastelemisen jälkeen lähdin pohjustamaan projektia tutki-
malla referenssejä erilaisilta internet-sivustoilta. Suunnittelijoille suunnatut yhteisösivus-
tot, kuten Dribbble ja Behance, ovat oivia paikkoja löytää monenlaista materiaalia ja tie-
toa ikoneista. Tutkin myös kuvanjakopalvelu Pinterestiä ja ikonisivusto Noun Projectia. 
Halusin saada laajemman yleiskuvan siitä, minkälaisia urheiluikoneita tänä päivänä 
esiintyy ja suunnitellaan. 
 
Selailemalla referenssejä havaitsin, että urheiluikonit voidaan karkeasti jakaa tekijä- ja 
välinekeskeisiin ikoneihin. Tekijäkeskeisissä ikoneissa (kuvat 17 ja 19) hahmo harrastaa 
kyseistä urheilua, kun taas välinekeskeisissä ikoneissa (kuvat 18 ja 20) kuvataan lajissa 
käytettävää välinettä tai välineitä. Ikonien tyylit voidaan myös jaotella kiinteään ja äärivii-
vatyyliin.  
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Kuva 17. Ääriviivaisia tekijäkeskeisiä ikoneita (freepik.com). 
 
 
 
Kuva 18. Kiinteitä välinekeskeisiä ikoneita (flaticon.com). 
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Kuva 19. Kiinteitä tekijäkeskeisiä ikoneita (pinterest.com). 
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Kuva 20. Ääriviivaisia välinekeskeisiä ikoneita (depositphotos.com). 
 
5.3 Vertailuanalyysi 
Toteutin Suunnolle vertailuanalyysin (liite 2 ja kuva 21), jossa vertailin kahdeksan urhei-
lukelloja tuottavan yrityksen ikoneita keskenään. Tavoitteeni oli tutkia ja ymmärtää pa-
remmin, minkälaisia ikoneita kilpailijat käyttävät kelloissaan ja mobiilisovelluksissaan 
viestiessään eri urheilulajeista. Vertailin ikonien muotokieltä, yleistä tyyliä sekä miten ne 
esiintyvät ja käyttäytyvät eri yritysten tuotteissa ja mobiilisovelluksissa. 
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Kuva 21. Kooste vertailusta (Säde 2019). 
5.3.1 Apple 
Applella on Apple Watchissaan käytössä kiinteät tekijäkeskeiset ikonit, joissa sama 
hahmo toimii eri lajien parissa (kuva 22). Muutamat aktiviteetit, jotka voivat pitää sisäl-
lään useamman eri lajin – kuten vesiurheilu ja talviurheilu – on esitetty abstraktimmin. 
Vesiurheilua kuvastetaan kolmella aallolla ja talviurheilua lumihiutaleella. Kellossa urhei-
lulajit on upotettu ikonien kera suorakulmion muotoisiin kortteihin, joita voi näyttöä vierit-
tämällä selata listamaisesti. Mobiilisovelluksessa ikonit näyttäytyvät läpikuultavan ympy-
rän sisällä. Ikonit ovat väriltään limenvihreitä kaikissa näkymissä. Limenvihreä onkin suu-
ressa roolissa Apple Watchissa, kun aiheena on urheilu.  
Ikoneissa hahmo on kuvattu joko sivuttain tai suoraan edestä. Kulkusuunta on vasem-
malta oikealle suurimmassa osassa ikoneita, muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta. 
Otollista olisi, että kaikkien kulkusuunta olisi sama. Hahmon raajat ovat pehmeitä ja pyö-
reäreunaisia. Kooltaan hahmo pysyttelee samankokoisena kaikissa eri lajien ikoneissa, 
joka luo hyvää yhdenmukaisuutta. Sama pätee myös välineiden linjanpaksuuteen. 
Applella on jokaiselle urheilulajille oma ikoninsa. Ikonit ovat samat kellossa ja mobiiliso-
velluksessa. Apple Watchissa harjoitusta tallentaessa hahmo on animoitu tekemään ky-
seistä lajia, mikä luo visuaalista näyttävyyttä ja dynaamisuutta käyttäjälle. 
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Kuva 22. Applen ikonit kellossa ja mobiilisovelluksessa (kuvakollaasi: idownload-
blog.com ja kuvakaappaus mobiilisovelluksesta). 
5.3.2 Google 
Googlen Android Wear -kelloissa on käytössä kiinteät tekijä- ja välinekeskeiset ikonit 
(kuva 23). Tekijäkeskeissä ikoneissa hahmo toimii eri lajien parissa ja on kuvattuna joko 
sivuttain tai osassa suoraan edestä. Kulkusuunta on vasemmalta oikealle. Väriltään 
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ikonit ovat sinisiä, mikä on värinä usein vahvasti esillä Android Wearin käyttöliittymässä. 
Hahmon raajat ovat pehmeitä ja pyöreäpäisiä. Esineiden päät ovat useimmiten tylppä-
päisiä. Kelloissa ikonit näyttäytyvät valkoisen ympyrän sisällä, ja mobiilisovelluksessa ne 
esiintyvät ilman ympyrää.  
Hahmon koko vaihtelee ikoneittain eikä täten noudata täysin tarkkaa suunnittelulinjausta. 
Noin puolet ikoneista kuvastavat tekijän sijaan urheiluvälinettä, joka mielestäni rikkoo 
ikonien yhtenäistä tyyliä sekoittamalla kaksi eri tyyliä keskenään. Yritin löytää tietoa, 
miksi Google on päättänyt toimia näin, mutta en löytänyt vastausta. Googlella ei myös-
kään ole jokaiselle lajille omaa ikoniaan, vaan samankaltaiset lajit voivat näyttäytyä sa-
malla ikonilla. Esimerkiksi juoksu, hölkkääminen ja juoksumatto käyttävät samaa ikonia. 
Alla olevasta kuvasta voidaan huomata, että ratsastus (Horseback riding) ja curling kiin-
teän tyylinsä vuoksi korostuvat listanäkymissä vahvemmin kuin muut ikonit. 
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Kuva 23. Googlen ikonit kellossa ja mobiilisovelluksessa (kuvakollaasi: valokuva ja ku-
vakaappaus mobiilisovelluksesta). 
5.3.3 Garmin 
Garminilla on käytössään kiinteät tekijä- ja välinekeskeiset ikonit, joista suurin osa ovat 
tekijäkeskeisiä (kuva 24). Tekijäikoneissa hahmo toimii eri lajien parissa ja on kuvattuna 
sivuttain ja osassa suoraan edestä. Kulkusuunta on vasemmalta oikealle. Ikonien värit 
mukautuvat sen mukaan, minkä tyyppisestä lajista on kyse:  
• Juoksulajit ovat punaisia. 
• Vaellukseen ja pyöräilyyn liittyvät lajit ovat vihreitä. 
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• Vesilajit ovat tummansinisiä. 
• Talvi- ja soutulajit ovat vaaleansinisiä. 
• Sisälajit ovat oransseja.  
• Monilajit korostetaan valkoisella.  
Hahmon raajat ovat pehmeitä ja pyöreäreunaisia. Esineiden päät ovat useimmiten tylp-
päpäisiä. Hahmon koko vaihtelee suuresti ikonien kesken kuten alhaalla olevasta mobii-
linäkymän kuvasta voi todeta (kuva 24). Verrattaessa joogaikonia sukellusikoniin ero on 
suuri. Kelloissa ikonit näyttäytyvät värikoodattuina allekkain. Mobiilisovelluksessa ne 
ovat korttimuodossa kyseisen lajin värin mukaan. Aktiviteetit, joilla ei ole omaa ikoniaan, 
näyttäytyvät X-asennossa seisovana tekijänä, joka on myös ”muu”-aktiviteetin ikoni. Gar-
minilla on aktiivisuusrannekkeissaan käytössä hieman paksummat ikonit kuin kellomal-
leissaan. 
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Kuva 24. Garminin ikonit kellossa, aktiivisuusrannekkeessa ja mobiilisovelluksessa (ku-
vakollaasi: youtube.com ja kuvakaappaus mobiilisovelluksesta). 
5.3.4 Polar 
Polarilla on käytössään kiinteät tekijäkeskeiset ikonit, joissa hahmo toimii eri lajien pa-
rissa (kuva 25). Välinekeskeisiä ikoneita ei ole lainkaan, vaan tekijä on läsnä kaikissa 
aktiviteetti-ikoneissa. Hahmo on kuvattu sivuttain tai suoraan edestä. Hahmon koko py-
syttelee kutakuinkin samankokoisena muutamia ikoneita lukuun ottamatta. Kulkusuunta 
on vasemmalta oikealle. Hahmon raajat ovat pyöreitä ja pehmeäreunaisia. Esineet, 
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kuten mailat ja sauvat ovat kooltaan ohuempia ja pehmeäreunaisia. Ikonit ovat samoja 
kelloissa, aktiviteettirannekkeissa ja mobiilisovelluksessa. 
Kelloissa ja aktivisuusrannekkeissa ikonit on upotettu Polarin brändinmukaisen punaisen 
ympyrän sisälle. Ikonit eivät ole kuitenkaan tarkasti keskitettyjä, vaan osa ikoneista näyt-
täytyy suoja-alueen ylä- tai alaosassa. Mobiilisovelluksessa ikonit näyttäytyvät harmaina. 
Kun tarkastelee alhaalla olevaa kuvaa, voi huomata, että Pool swimming- ja Bootcamp-
ikonit eivät ole suoja-alueen keskellä (kuva 25). 
 
Kuva 25. Polarin ikonit kellossa, aktiivisuusrannekkessa ja mobiilisovelluksessa (kuva-
kollaasi: youtube.com ja kuvakaappaus mobiilisovelluksesta). 
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5.3.5 TomTom 
TomTomilla on käytössään kiinteät tekijäkeskeiset ikonit, joissa hahmo toimii eri lajien 
parissa (kuva 26). Hahmo on kuvattu sivuttain ja kulkusuunta on vasemmalta oikealle 
kaikissa ikoneissa. Hahmon raajat poikkeavat kilpailijoista terävillä ”saksimaisilla” kärjil-
lään. Hahmon koko pysyy samana kaikissa ikoneissa. Esineiden linjanpaksuus pysytte-
lee samana. Sovelluksessa ikonit on upotettu valkoisen ympyrän sisään, kun taas kel-
loissa ne näyttäytyvät ilman ympyrää. TomTomin kellojen näytöt ovat LCD-näyttöjä, jotka 
eivät toista värejä lainkaan. Ikonit näyttäytyvät kelloissa valkoisina ja sovelluksessa har-
maina. Myös TomTomilla aktiivisuusrannekkeissa esiintyvät ikonit poikkeavat hieman 
kellojen ja mobiilisovelluksen ikoneista. 
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Kuva 26. TomTomin ikonit kellossa, aktiivisuusrannekkeessa ja mobiilisovelluksessa 
(kuvakollaasi youtube.com ja tomtom.com). 
5.3.6 Samsung 
Samsungilla on käytössään kiinteät tekijäkeskeiset ikonit, joissa hahmo toimii eri lajien 
parissa (kuva 27). Hahmo on kuvattu sivuttain tai suoraan edestä. Kulkusuunta on va-
semmalta oikealle. Hahmon raajat ovat pyöreitä ja pehmeäreunaisia. Hahmon koko vaih-
telee osittain ikonien kesken. Välineiden linjanpaksuus on erittäin hentoa ja vaihtelee 
myös ikoneiden kesken. Samsungilla on jokaiselle aktiviteetille oma ikoninsa. Ikonit ovat 
kelloissa ja aktiivisuusrannekkeissa valkoisia, mutta valittuina ne vaihtuvat limenvih-
reiksi. Ikonit ovat samat kaikkialla. Mobiilisovelluksessa ikonit ovat limenvihreitä. Sam-
sungilla on myös harjoitusta tallentaessa animoitu hahmo tekemään kyseistä lajia. 
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Kuva 27. Samsungin ikonit kellossa, aktiivisuusrannekkeessa ja mobiilisovelluksessa 
(kuvakollaasi: youtube.com ja kuvakaappaus mobiilisovelluksesta). 
5.3.7 Fitbit 
Fitbitillä on käytössään kiinteät, sekä ääriviivaiset tekijäkeskeiset ikonit (kuva 28). Lisäksi 
he käyttävät valokuvia kuvastamaan aktiviteetteja. Kelloissa aktiviteetit on esitetty valo-
kuvin, mobiilisovelluksessa sinertävinä kiinteinä tekijäkeskeisinä ja aktiivisuusrannek-
keissa valkoisina ääriviivaisina tekijäkeskeisinä. Heiltä löytyy siten kolmea erilaista tyyliä. 
Hahmo on kuvattu sivuttain tai suoraan edestä. Kulkusuunta on vasemmalta oikealle. 
41 
TURUN AMK:N OPINNÄYTETYÖ |  Janne Säde 
Hahmon raajat ovat pyöreitä ja pehmeäreunaisia. Välineiden linjanpaksuus on ohutta ja 
vaihtelee ikoneiden kesken. Fitbitillä ei ole jokaiselle aktiviteetille omaa kuvaa eikä iko-
nia. Ne aktiviteetit näyttäytyvät x-asennossa seisovana hahmona samalla tavoin kuin 
Garminilla. Ikonit ovat kooltaan lähes identtiset ja visuaalisesti hienosti tasapainossa. 
Aktiivisuusrannekkeissa hahmo on animoitu tekemään kyseistä lajia. 
 
Kuva 28. Fitbitin kuvat ja ikonit kellossa, aktiivisuusrannekkeessa ja mobiilisovelluksessa 
(kuvakollaasi: youtube.com ja kuvakaappaus mobiilisovelluksesta). 
Päivityksen myötä Fitbit on jättänyt kelloistaan pois valokuvat ja tuonut tilalle kiinteät mo-
biilisovelluksesta poikkeavat tekijäkeskeiset ikonit oransseina kuvastamaan eri aktivi-
teetteja (kuva 29). 
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5.3.8 Withings 
Withingsillä on käytössään ääriviivaiset tekijäkeskeiset ikonit (kuva 30). Se on vertailun 
ainoa, jonka ikonien pääsääntöinen tyyli on ääriviivaisissa ikoneissa. Ikonit eivät ole täy-
sin samat kelloissa, aktiivisuusrannekkeessa ja sovelluksessa. Kelloissa ja aktiivisuus-
rannekkeessa hahmon raajat on yhdistetty kehoon, kun taas sovelluksessa ne näyttäy-
tyvät erillään. Uskon, että tähän on päädytty suunnittelussa siksi, että kellojen ja aktiivi-
suusrannekkeen matalaresoluutioiset näytöt eivät toistaisi raajojen välejä siististi. 
Hahmo on kuvattu sivuttain ja suoraan edestä. Menosuunta on vasemmalta oikealle. 
Hahmon raajat ovat pyöreitä ja pehmeäreunaisia. Välineiden linjanpaksuus on ohutta, 
mutta pysyy samana kaikissa ikoneissa. Kelloissa ja aktiivisuusrannekkeessa ei ole vä-
rinäyttöä, joten ikonit esiintyvät valkoisina. Sovelluksessa ikonit on upotettu brändimu-
kaisen liukuväriympyrän sisään. Tyylillisesti ikonit ovat hentoja ja elegantteja ja sopivat 
hyvin Withingsin sulavalinjaiseen brändityyliin. 
Kuva 29. Fitbitin päivitetyt ikonit kellossa (Valokuva, Säde 
2020). 
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Kuva 30. Withingsin ikonit kellossa, aktiivisuusrannekkeessa ja mobiilisovelluksessa (ku-
vakollaasi: dribbble.com, withings.com ja kuvakaappaus mobiilisovelluksesta). 
5.3.9 Vertailun yhteenveto 
On selvää, että olympialaisten piktogrammit heijastuvat edelleen vahvasti tämän päivän 
urheiluikoneissa. Havaitsin, että kiinteä tekijäkeskeinen ikonityyli yhdisti lähes jokaista 
vertailussa mukana ollutta yritystä. Tyylillisesti ikonit olivat kuitenkin erilaisia linjojen, nii-
den paksuuden ja hahmon asentojen myötä eikä niitä pystynyt suoraan yhdistämään 
toisiinsa. Monilla yrityksillä ikonit kuitenkin vaihtelivat eri tuotteiden kesken. Mielestäni 
olisi olennaista, että ikonit esitettäisiin tuotteista riippumatta aina samanlaisina selkeyden 
vuoksi. Katsojankin on silloin helpompi sisäistää lajit, kun ne näyttäytyvät kaikissa käyt-
töyhteyksissä samoina. Syitä eroavaisuuksille voi tietysti olla, että suunnittelija on vaih-
tunut matkan varrella tai ikoneista on luotu uudet versiot, mutta niitä ei olla päivitetty 
vanhempiin tuotteisiin. 
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5.4 Ikonien suunnittelu 
Lähdin luonnostelemaan uusia ikoneita piirtämällä ensin paperille vedoksia erilaisista 
tyyleistä ja asennoista (kuva 31). Halusin luoda ikoneista dynaamisia sekä tuoda niiden 
keskiöön tekijän. Visioni oli viedä kaikki yli 90 Suunnon aktiviteetti-ikonia täysin väli-
nekeskeisistä tekijäkeskeisiin (kuva 32). Vertailuanalyysin myötä tuumin, että pystynkö 
luomaan Suunnolle tarkan ikonityylikielen, jossa tekijän raajat, pää ja urheiluvälineet ovat 
yhtenäisiä linjanpaksuuden kanssa, ilman erinäisiä viivan paksuuden heittoja ja silti esit-
tämään lajin ymmärrettävästi ja selkeästi. Halusin esittää tekijän siinä asennossa, joka 
on lajille kaikista ominaisin. Mielestäni tekijäkeskeiset ikonit ovat käyttäjän näkökulmasta 
helpommin lähestyttäviä kuvastaessaan ihmistä lajin parissa urheiluvälineen sijaan. Ab-
dullahin ja Hübnerin Pictograms Icons & Signs -teoksessa todetaan, että olympialajien 
lukumäärien kasvaessa pelkästään välineet eivät enää pystyneet tarjoamaan tarpeeksi 
erottuvia piirteitä lajien välille ja yleisesti katsottiin, että kuvan painopisteen tulisi olla itse 
urheilijoissa eikä heidän välineissään. (Abdullah & Hübner 2006: 70.) Olen samaa mieltä. 
Mielestäni ikoni, jossa hahmo potkaisee jalkapalloa, on selkeämmin ymmärrettävä jalka-
pallolajiksi katsojan näkökulmasta kuin pelkän pallon näkeminen. Joku voisi erehtyä ja 
ymmärtää pelkän pallon vaikkapa käsipallolajiksi, jos ikonia ei ole tekstin avuin selitetty. 
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Kuva 31. Alustavia vedoksia ikoneista (Taiste, 2020). 
 
 
Kuva 32. Nykyinen ja uusi versio juoksuikonista isossa koossa väriympyrän sisällä 
(Säde 2019). 
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Kun olin tyytyväinen alustaviin luonnoksiin ja asentoihin lähdin viemään ikoneita pidem-
mälle piirtämällä ne digitaaliseen vektori muotoon Sketch-tietokoneohjelmalla. Piirsin 
hahmon menosuunnan lukusuunnan mukaisesti aina vasemmalta oikealle, jotta se py-
syisi yhtenäisenä. Näin varhaisessa vaiheessa en kiinnittänyt vielä paljon huomiota iko-
nien suoja-alueisiin ja hahmon raajojen tarkkoihin mittoihin. Pidin kuitenkin hahmon pään 
aina samankokoisena ja linjanpaksuuden samana. Halusin saada ensin yleisen mielipi-
teen Suunnolta hahmon visuaalisesta tyylistä. Esitin Suunnolle ensimmäiset alustavat 
versiot tekijäkeskeisistä juoksu-, pyöräily-, allasuinti- ja jalkapalloikoneista. Visiona oli 
kunnioittaa Suunnon markkinointi-ikoneiden kieltä ja näin nitoa markkinointi-ikonit ja uu-
det aktiviteetti-ikonit visuaalisesti yhteen tuomalla hahmoon kuitenkin pyöreyttä ja dy-
naamisuutta. Näin Suunnon yhtenäinen ilme esiintyisi kaikissa käyttöyhteyksissä sa-
manlaisena yhtenäisenä visuaalisena Suuntona. Piirsin pienemmistä ikoneista kiinteät 
versiot, jotta ne erottuvat selkeämmin pienessä koossa (kuva 33). Ikoneista olisi näin 
ääriviivaiset ja kiinteät versiot. Tiesin, että jos Suunto hyväksyy ideani olisi jokaisesta 
lajista tehtävä kaksi erilaista versiota ja piirrettävien ikoneiden määrä nousisi yli 180. Se 
oli kuitenkin haaste, jonka olin valmis toteuttamaan. 
 
 
Kuva 33. Havainnekuva markkinointi- ja aktiviteetti-ikonien yhtenäisyydestä (Taiste 
2019). 
Suunnon kellot esittävät näytöillään kymmenen viimeisintä käyttäjän valitsemaa aktivi-
teettilajia yksi laji kerrallaan (kuva 34). Jos käyttäjä jatkaa lajien selaamista eteenpäin, 
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muuttuu näkymä listanäkymäksi ja ikonien koko pienenee (kuva 35). Kerralla on silloin 
nähtävänä näytön koosta riippuen 3-4 aktiviteettia yhdellä silmäyksellä. On tärkeää, että 
ikonit ovat selkeitä myös pienessä koossa. 
 
 
 
Kuva 34. Visioni ikoneista isossa koossa ilman väriympyrää (Säde 2019). 
 
 
Kuva 35. Nykyiset ja uudet kiinteät ikonit listanäkymässä pienessä koossa (Säde 2019). 
 
Ensimmäisten versioiden jälkeen Suunto tilasi ikonien suunnittelutyön Taisteelta. Suun-
non toimesta päätimme alkuvaiheessa kuitenkin jättää pienet kiinteät ikonit pois ja 
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piirtää ääriviivaisista sellaisia, että ne toimivat ja ovat selkeitä myös pienessä koossa. 
Ryhdyin piirtämään samalla tyylillä lisää ikoneita eri lajeista. Sovimme että pidämme 
katselmoinnin aina kun olen saanut noin kaksikymmentä lajia tuotettua (kuva 36). 
 
 
Kuva 36. Ikoneiden esittelyä Suunnon konttorilla (Valokuva, Taiste 2019). 
Ajallisesti yhden ikonin piirtämiseen kulunut aika vaihteli suuresti. Jotkut lajien ominai-
set asennot olivat jokseenkin ilmiselviä ja siten helpompia piirtää. Esimerkkinä kävely, 
joka ei vaadi välineitä ja jossa asento pysyy kutakuinkin samana. Tämän tyyppisen iko-
nin suunnitteluun minulla meni noin 1–3 tuntia. Käytin paljon valokuvia erilaisista laji-
asennoista referensseinä. Lajit, joissa on paljon liikettä ja monia ominaisia asentoja, oli-
vat haastavia. Esimerkiksi koripallossa lajille ominaisia asentoja ovat kuljetus, heitto, 
donkkaus ja syöttö. Näistä tein useita, jopa kymmeniä, versioita ennen kuin sopiva, vi-
suaalisesti selkeä asento ikonille löytyi. Koska ikonit esiintyvät pääsääntöisesti vain kel-
loissa pienessä koossa täytyi muistaa, ettei piirretyn hahmon ympärille jäänyt tilanpuit-
teissa varaa piirtää monimutkaisia visuaalisia vihjeitä, kuten koripallolevyä kuvasta-
maan koripallolajia. Siksi hahmon asento ja kaikki mitä ympärille piirsin, oli mietittävä 
erityisen tarkkaan. 
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Kun ikoneita alkoi syntyä enemmän ja mielipiteitä alkoi nousta ilmaan, pohdimme yh-
dessä Suunnon kanssa, oliko tyyli sittenkään aivan Suunnon näköinen. Termit kuten 
tarkkuus, terävyys, kulmikkuus nousivat pinnalle. Päätimme, että tekisin hahmosta 
vielä erilaisia vedoksia, jossa linjat eivät olisi niin pyöreitä ja pehmeitä vaan, teräviä ja 
ryhdikkäitä kuitenkin pienellä reunanpyöreyden höystöllä. Näistä tein useita eri vedok-
sia, kunnes oikea suunta alkoi löytymään (kuva 37, 38 ja 39).  
 
 
Kuva 37. Erilaisten hahmon tyylien läpikäyntiä Suunnon konttorilla (Valokuva, Taiste 
2019). 
 
Kuva 38. Erilaisia tyylikokeiluja matkan varrella (Säde 2019). 
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Kuva 39. Vanhan ja päivitetyn tyylin vertailua (Säde 2019). 
Testasimme ikoneita Suunnon kelloissa ja mobiilisovelluksessa, jotta näkisimme miten 
ne istuvat oikeassa kontekstissa (kuva 40). Luovuimme myös pyöreistä linjan päistä ja 
toimme tilalle tylpät päät. Nyt ikoneissa oli selkeästi enemmän Suunnolle ominaisia piir-
teitä. 
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Kuva 40. Ikonien testausta mobiilisovelluksessa (Säde 2019). 
Piirtäessäni enemmän ikoneita huomasin, että jotkut lajit toimivat ja olivat selkeämpiä, 
kun hahmo oli esitetty suoraan edestä eikä sivuttain. Oli lähes mahdotonta saada osasta 
ikoneista kuten painoja nostavasta hahmosta tyylillisesti selkeää, jos ikoni olisi kuvattu 
sivuttain (kuva 41).  
 
Kun olin saanut hahmon tyylin oikeaan suuntaan aloin kiinnittämään huomiota myös gri-
diin, johon ikonin tulisia istua. Ihmissilmä voi olla piirtäessä harhaanjohtava ja siksi onkin 
tärkeää suunnitella ikonit gridiä käyttäen. Gridi eli ruudukko toimii suunnittelijan apuväli-
neenä ikoneita piirtäessä. Sen avulla voidaan hahmottaa, että ikonit ovat visuaalisesti 
tasapainoisia ja oikean kokoisia keskenään. Gridinä toimi 48x48 pikselin kokoinen leik-
kuualue, jonka sisässä on 40x40 pikselin kokoinen piirtoalue. Ylimääräinen piirtoalueen 
ulkopuolelle jäävä 4 pikselin kokoinen suoja-alue eli padding varmistaa, että ikonit säi-
lyttävät tallennettaessa läpinäkyvän suoja-alueensa ja ikonit pysyvät samankokoisina. 
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Ideana oli piirtää hahmo ja välineet piirtoalueen sisään, jotta kaikista ikoneista saadaan 
kutakuinkin samankokoisia. Kun aloin lisäämään jo piirtämiäni ikoneita gridiin, huomasin 
nopeasti, miten suuria heittoja hahmon raajoilla oli ikonien välillä. Gridin avulla sain yh-
tenäistettyä ikonit samankokoisiksi. Jos visuaalista tasapainoa kaivattiin, sisältö sai ulot-
tua myös suoja-alueen ulkopuolelle, ei kuitenkaan enää leikkuualueen. Esimerkin ku-
vassa alhaalla maila ylittää piirtoalueen, mutta ei leikkuualuetta (kuva 41). Ikoneita tulisi 
käyttää aina suoja-alueiden kanssa ja yhtenäisesti samankokoisina. Niitä ei saa venyttää 
tai skaalata (kuva 42). 
 
Kuva 41. aktiviteetti-ikoneita ruudukossa (Säde 2019). 
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Kuva 42. Havainnekuva, miten ikoneita tulisi käyttää suoja-alueen kanssa (Säde 2019). 
Jotta ikonien välineet erottuisivat hahmosta loin säännön, jossa ympyränmuotoiset väli-
neet kuten pallot pidettiin kiinteitä. Näin vältyttiin siltä, ettei hahmon pää sekoittuisi kes-
kenään välineiden kanssa yhtenäisten linjojen takia. (kuva 43). 
 
Kuva 43. Esimerkkikuva säännöstä (Säde 2019). 
 
Loin myös toisen säännön, jossa samankaltaisissa lajeissa kuten esimerkiksi juoksussa, 
polkujuoksussa, juoksumatolla ja suunnistuksessa hahmo esiintyy samassa asennossa. 
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Toin ikonien ympärille muita erottuvia piirteitä, jotka viestivät mistä lajista on kyse. En 
nähnyt tarpeelliseksi piirtää juoksevan hahmon asentoa joka kerta erilaiseksi. Lajille omi-
nainen asento oli kuitenkin aina juokseminen. Koin, että käyttäjän näkökulmasta laji on 
myös helpompi sisäistää, kun kuvana on tuttu juoksija. Käytin samaa sääntöä myös 
muissa yhtenäisissä lajeissa, kuten esimerkiksi jalkapallossa ja futsalissa. Molempia yh-
distävät samat elementit. Toin futsaliin lattian kuvastamaan, että lajia harjoitetaan sisäti-
loissa (kuva 44). 
 
 
Kuva 44. Esimerkkikuva yhtenäisistä ikoneista (Säde 2019). 
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6. VALMIIT IKONIT JA POHDINTAA 
Piirsin ikoneita yhteensä 93 kappaletta. Olen tyytyväinen lopputulokseen ja jokaiseen 
suunnittelemaani laji-ikoniin. Sain mielestäni luotua näyttävän, yhtenäisen ja kilpailijoista 
poikkeavan Suunnon brändiä mukailevan aktiviteetti-ikoniperheen (liite 3). Käytin suun-
nattoman paljon aikaa niiden viimeistelyyn ja hiomiseen, kunnes olin niihin tyytyväinen. 
Uskon että olisin voinut hioa niitä vielä näin jälkeenpäinkin, mutta koen myös, että suun-
nittelijan työ ei ole koskaan valmis ja että aina olisi pientä parantamisen varaa. Opin 
paljon uusia tekniikoita ikonien piirtämisestä ja sommittelusta. Uskon myös, että visuaa-
linen silmäni karttui merkittävästi pitkän ja raskaan, mutta antoisan projektin myötä. Pro-
jektin aikana vastaan tuli myös haastavia hetkiä, jolloin en saanut ikoneista millään ha-
lutun näköisiä. Siksi olenkin kiitollinen, että minulla oli mahdollisuus pyytää työstövai-
heessa palautetta kollegoiltani ja Suunnon henkilöstöltä. Sain nopeasti kehitysideoita, 
sekä palautetta ja pystyin siten edistämään ikoneita toivottuun oikeaan suuntaan.  
Vertailuanalyysin myötä pystyin huomioimaan kilpailijoiden ikoneista erilaisia tyylillisiä 
seikkoja, joita halusin lähteä omissa ikoneissani haastamaan tai tuomaan vahvemmin 
esille, kuten pitää linjanpaksuuden samana hahmossa ja urheiluvälineissä. Lisäksi löysin 
niistä myös visuaalisia piirteitä, joita halusin välttää, kuten hahmon menosuunnan heit-
toja ja hahmon koon heittoja. 
Projektin aikataulu oli suunniteltu vuoden 2019 maaliskuulta kesäkuuhun asti, mutta tein 
ikoneihin viilauksia vielä heinäkuussa, jonka jälkeen lopullinen tiedosto valmiista iko-
neista saatiin kasaan. Ajallisesti ikonien piirtämiseen meni siis noin 5 kuukautta, jonka 
aikana piirsin ikoneita lähes täysipäiväisesti noin 8 tuntia päivässä. 
Valmis ja viimeistelty aktiviteetti-ikonien perhe on koostettu Suunnon omaan digitaali-
seen suunnittelukirjastoon. Suunto oli myös tyytyväinen ikoneihin ja sainkin kuulla, paljon 
positiivista palautetta heidän henkilöstöltään suunnittelun eri vaiheissa. Voidaan siis to-
deta, että asiakkaan tavoitteet toteutuivat. Suunto ei ole vielä päättänyt ottaa ikoneita 
viralliseen käyttöön ja jääkin nähtäväksi, missä vaiheessa käyttöönotto toteutuu. 
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LIITE 3. Aktiviteetti-ikonit 
 
  Adventure racing          Aerobics              Alpine skiing       American football 
 
      Aquathlon              Badminton               Ball games               Baseball 
 
       Basketball                 Bowling                   Boxing                 Canoeing 
 
    Cheerleading        Circuit Training             Climbing                 Cricket 
 
Cross-country skiing        Crossfit              Crosstrainer               Cycling 
 
       Dancing                   Duathlon                  Fishing               Fitness class 
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         Floorball            Football/Soccer          Freediving                Frisbee 
 
      Frisbeegolf                 Futsal                        Golf                  Gymnastics 
 
 
         Handball                  Hiking            Horseback riding           Hunting 
 
       Ice hockey             Ice skating            Indoor cycling           Indoor gym 
 
 
    Indoor rowing          Indoor training            Kayaking                Kettlebell 
 
 
       Kitesurfing             Martial arts            Motorsports           Mountain biking 
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  Mountaineering           Multisport            Nordic walking        Obstacle race 
 
Openwater swimming   Orienteering         Outdoor gym              Paddling 
 
       Paragliding               Parkour             Pool swimming         Racquetball 
 
 
     Roller skating          Roller skiing              Rowing                     Rugby 
 
         Running                   Sailing               Scuba diving        Skateboarding 
 
      Ski touring               Snorkeling            Snowboarding       Snow shoeing 
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          Softball                 Squash           Standup paddling          Stretching 
 
         Surfing                   Swimrun               Table tennis         Telemark skiing 
 
          Tennis            Track and field           Trail running              Treadmill 
 
        Trekking                  Triathlon         Unspecified sport           Volleyball 
 
       Walking                Water sports          Weight training         Windsurfing 
 
         Yoga 
